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Gaya adalah suatu tindakan berupa tarikan atau dorongan terhadap suatu benda. 
Gaya juga dapat terjadi di kehidupan kita sehari-hari, misalnya kita mengerem mobil, 
itu adalah contoh dari gaya gesek yang ditimbulkan dari pergerakan benda tersebut. 
Media pembelajaran bisa digunakan untuk semua mata pelajaran yang diajarkan 
disekolah. Materi pembelajaran gaya ini bermanfaat untuk siswa agar siswa dapat 
mengetahui perbedaan gaya yang terjadi pada suatu benda. Oleh karena itu, penulis 
membuat media pembelajaran Gaya yang dimana gaya tersebut bisa dijalankan di 
aplikasi pembelajaran ini. Adobe Flash adalah aplikasi yang dipakai oleh penulis 
untuk membuat aplikasi pembelajaran ini. 
 






The force is any interaction as a push or pull on an object. The force occur in our daily 
activity such as decreases the velocity of the car. That is one of the example of Friction 
force which happen due to the motion of an object. Based learning is use for teaching 
the students of the lesson in school. This force based learning is useful for the student 
to their knowledge about the different of the force happening in an object. So that, 
the writer made this force based learning which force can operate in this learning 
application. Adobe Flash is an application using by the write to made this application. 
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1.1 Latar Belakang 
Pendidikan merupakan media yang sangat berperan untuk menciptakan manusia 
yang berkualitas dan berpotensi. Pendidikan Ilmu Pengetahuan Alam dalam 
pembelajaran sekolah dasar perlu diberikan agar dapat  menjadi wahana bagi 
peserta didik untuk mempelajari diri sendiri dan alam sekitar. 
Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) khususnya ditingkat SD dapat diartikan 
sebagai pengajaran mengenai konsep pendidikan yang menyentuh aspek alam. 
Tujuan pembelajaran IPA dapat  membantu siswa agar memahami konsep-konsep 
IPA dan keterkaitan dengan kehidupan sehari-hari. 
Pembelajaran materi gaya yang ada di dalam buku IPA adalah menjelaskan tentang 
gaya-gaya yang dapat ditimbulkan oleh suatu benda yang menghasilkan gaya. Ada 
beberapa macam gaya yang ada di dalam materi ini, meliputi gaya gesek, gravitasi, 
listrik dan magnet. 
Gaya adalah suatu tindakan berupa tarikan atau dorongan terhadap suatu benda [1]. 
Jika kita melakukan dorongan atau tarikan terhadap suatu benda, berarti kita telah 
melakukan gaya terhadap benda tersebut dan menghasilkan adanya perubahan gaya 
pada benda tersebut. 
Dalam proses belajar mengajar khususnya mata pelajaran IPA mengenai materi gaya 
yang di ajarkan dikelas telah dilakukan wawancara dengan guru pengajar di SD N 
Situgunting 1 dan memperoleh keterangan bahwa dengan cara belajar mengajar 
yang hanya menerangkan materi saja dan tidak diadakannya praktik siswa mudah 
bosan dan cenderung tidak mengikuti pelajaran. Siswa hanya bisa membayangkan 
bagaimana benda itu bergerak dari perubahan gaya, sehingga siswa mengalami 






Berikut adalah presentase dari hasil kuisioner yang diajukan kapada siswa-siswi SDN 
N Situgunting 1 Bandung. Sebanyak 75% siswa menyukai mata pelajaran IPA, 80% 
siswa mengganggap pelajaran IPA sulit. 50% siswa mengganggap materi Gaya adalah 
materi yang cukup sulit. 60% siswa suka belajar menggunakan komputer, 65% siswa 
merasa bosan jika guru hanya menerangkan materi saja.  
Maka solusi yang diberikan untuk membantu siswa agar tidak mudah bosan dan 
dapat memahami perubahan benda yang terjadi dibuatkan Aplikasi pembelajaran 
gaya berbasis multimedia flash yang dapat mempraktikkan perubahan benda yang 
terjadi dan menjelaskan materi tentang gaya. Dan siswa dapat mencobanya secara 
langsung dari aplikasi tersebut.  
1.2 Rumusan Masalah 
Rumusan masalah dari aplikasi ini adalah sebagai berikut: 
1. Bagaimana menyajikan gambaran perubahan gaya yang ditimbulkan oleh 
benda? 
2. Bagaimana siswa mengetahui perbedaan gaya pada suatu benda yang 
ada? 
3. Bagaimana cara menyajikan soal-soal tentang materi gaya? 
1.3 Tujuan  
Tujuan dari aplikasi ini adalah sebagai berikut: 
1. Membuat aplikasi multimedia dengan peragaan perubahan gaya yang 
ditimbulkan oleh benda yang ada. 
2. Membuat sebuah animasi benda-benda yang mempunyai gaya dengan 
gambaran animasi 2D. 






1.4 Batasan Masalah 
Pembuatan aplikasi pembelajaran ini memiliki batasan masalah sebagai berikut: 
1. Pembuatan aplikasi pembelajaran ini menggunakan Adobe Flash Actoin 
Script 3.0. 
2. Aplikasi yang dibuat hanya diperuntukan untuk siswa sekolah dasar kelas 
4. Referensi buku “Kreatif Ilmu Pengetahuan Alam” dan “Ilmu 
Pengetahuan Alam” 
3. Aplikasi dibuat untuk kelas 4 SD dan hanya materi Gaya. 
1.5 Definisi Operasional 
Aplikasi pembelajaran gaya pada benda adalah aplikasi yang berbasis multimedia 
flash yang dapat digunakan oleh guru dan siswa sekolah dasar kelas 4 dalam 
pelajaran IPA (Ilmu Pengetahuan Alam). Di dalam aplikasi ini siswa dapat 
membedakan gaya pada suatu benda yang ada. Aplikasi ini menyediakan materi 
pembelajaran gaya dan visualisasi gaya. Pembelajaran interaktif yang dibuat ini 
dapat  menciptakan cara belajar yang bisa membantu siswa. Aplikasi multimedia ini  
menggunakan komputer dalam menyajikan pembelajaran gaya melalui media 
gambar dan animasi. Manfaat dari aplikasi ini yaitu dapat memperkenalkan Ilmu 
Pengetahuan Alam kepada siswa dengan menggunakan alat multimedia yaitu Adobe 
Flash yang diharapkan dapat memacu daya ketertarikan siswa-siswi dalam belajar.  
1.6 Metode Pengerjaan 
Metode pengerjaan yang digunakan untuk menyelesaikan Proyek Akhir ini yaitu 
dengan model ADDIE (Analyze Design Development Implementtation Evaluation), 
model pengerjaan ini telah banyak digunakan untuk diterapkan dalam lingkungan 
belajar yang telah dirancang sesuai dengan tujuan pembelajaran. Pembuatan sebuah 
produk pembelajaran dengan menggunakan metode ADDIE merupakan sebuah 
















Analysis adalah sebuah proses investigasi terhadap system yang sedang berjalan 
dengan tujuan untuk mendapatkan jawaban mengenai penggunaan system. Dari 
proses ini akan didapatkan cara untuk membangun system baru. 
1. Wawancara 
Melakukan wawancara kepada guru yang mengajar sehingga bisa 
menghasilkan informasi dalam mengajar. 
2. Studi lapangan  
Melihat secara langsung proses belajar mengajar terhadap siswa, maka dapat 
mengetahui secara langsung bagaimana keseharian dan perilaku siswa dalam 
proses pembelajaran. 
b. Design 
Tahapan yang meliputi desain Aplikasi yang akan dibuat. Dengan awalan 









Membuat aplikasi pembelajaran menggunakan software Adobe Flash. Dari 
aplikasi tersebut berisikan visualisasi gaya yang dihasilkan oleh benda. 
d. Implementation 
Tahapan ini dilakukan pengujian terhadap program yang telah dibuat, dengan 
langkah-langkah yang telah disampaikan. 
e. Evaluation  
Melakukan evaluasi terhadap aplikasi yang sudah dicoba pada waktu sebelumnya 
kepada guru. Evaluasi dilakukan untuk melihat apakah ada atau tidak kesulitan 
yang dihadapi saat menggunakan aplikasi pembelajaran ini, serta apakah masih 
ada kekurangan yang didapatkan setelah menggunakan aplikasi ini. 
1.7 Jadwal Pengerjaan 
Pengerjaan Proyek Akhir ini dikerjakan berdasarkan model ADDIE (Analyze Design 
Development Implementation Evaluation), yang telah dirancang waktu  
pengerjaannya mulai dari mencari data-data yang diperlukan, merancang 
pembuatan aplikasi hingga pembuatan aplikasi secara keseluruhan, digambarkan 
pada pengerjaan sebagai berikut:  
 
 
Tabel 1- 1 Perencaan pembuatan aplikasi 
Tahapan 
Maret April Mei Juni Juli Agustus  September  
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
Analyze                            
Design                             
Development                             
Implementation                             






 TINJAUAN PUSTAKA 
2.1 Gaya 
Gaya adalah suatu tindakan berupa tarikan atau dorongan terhadap suatu benda. 
Jika kita melakukan dorongan atau tarikan terhadap suatu benda, berarti kita telah 
melakukan gaya terhadap benda tersebut, dan menghasilkan adanya perubahan 
gaya pada benda tersebut [1]. 
a. Macam-macam Gaya: 
1. Gaya Otot adalah gaya yang ditimbulkan oleh otot.  
2. Gaya Magnet adalah gaya yang dihasilkan oleh magnet.  
3. Gaya Gesek adalah gaya yang timbul akibat gesekandua benda.  
4. Gaya Pegas adalah gaya yang dihasilkan oleh benda elastis atau lentur.  
5. Gaya Gravitasi adalah gaya tarik dari pusat Bumi. Gaya gravitasi bumi 
menyebabkan semua benda bumi mempunyai berat. Gaya gravitasi bumi 
disebut juga gaya berat, yaitu gaya yang dimiliki suatu benda terhadap 
pusat bumi.  
6. Gaya Listrik adalah gaya yang ditimbulkan oleh adanya arus listrik. 
b. Pengaruh Gaya 
Benda dapat bergerak karena ada gaya yang ditimbulkan. Jika gaya tidak timbul 
maka benda tidak mungkin bergerak atau berubah kedudukannya [1]. 
1. Gaya mengubah bentuk benda 
Gaya yang diberikan kesebuah benda mengakibatkan berbagai perubahan. 
Contohnya sebuah kaleng minuman terlindas ban mobil.  [1]. 
2. Gaya mengubah gerak benda 
Benda diam dapat bergerak jika ada gaya yang cukup terhadap benda 





Satuan ukuran gaya adalah Newton. Alat pengukur gaya adalah 
Dinamometer. 
c. Gaya dorong air 
Sesuai Hukum Archimedes, yaitu: “BIla sautu benda dimasukkan kedalam zat cair, 
benda tersebut akan mendapat gaya angkat ke atas yang besarna sama dengan 
zat cair yang dipindahkan oleh benda tersebut”. Hukum Archimedes banyak 
diterapkan pada laat angkutan air, seperti rakit, perahu, dan kapal laut[1]. 
2.2 ADDIE 
ADDIE atau model dari ISD (Instructional System Design) yang merupakan salah satu 
model desain pembelajaran untuk membantu dalam pembuatan sebuah program 
atau desain. Model ini memiliki fase atau tahap yang harus dilakukan dalam 
membangun sebuah program, fase tersebut adalah Analisys (analisis), Design 
(desain/perancangan), Development (pengembangan), Implementation 
(implementasi), dan Evalution (evaluasi) [2]. 
2.3 Adobe  
Adobe Systems (NASDAQ: ADBE) adalah perusahaan perangkat lunak yang bergerak 
dibidang grafis, animasi, video, dan pengembangan web. Adobe adalah salah satu 
perusahaan perangkat lunak yang paling besar di dunia [3]. 
2.3.1 Adobe Flash 
Adobe Flash (Macromedia Flash) adalah salah satu perangkat lunak komputer 
yang merupakan produk unggulan dari Adobe Systems. Adobe Flash digunakan 
untuk membuat gambar vektor maupun animasi gambar. Berkas yang dihasilkan 
dari perangkat lunak ini mempunyai file extension .swf dan dapat diputar di 
browser web yang telah dipasangi Adobe Flash Player [4]. 
Adobe Flash adalah salah satu Adobe Flash CS6 yang mampu mengolah teks atau 
objek dengan efek tiga dimensi sehingga tampak lebih menarik. Istilah-istilah 






Suatu gerakan objek atau teks yang diatur sedemikian rupa sehingga dapat 
terlihat bergerak. 
b. ActionScript  
Suatu perintah yang diletakan pada sautu keyframe atau objek sehingga frame 
atau objek tersebut akan menjadi interaktif. 
c. Scene  
Scene adalah layar yang digunakan untuk menyusun onjek-objek berupa 
gambar maupun teks. 
d. Properties 
Panel yang menampilkan perintah dari suatu perintah yang lain. 
e. Movie Clip 
Suatu animasi yang dapat digabungkan dengan animasi atau objek yang lain. 
f. Frame 
Bagian dari layer yang digunakan untuk mengatur pembuatan animasi. 
g. Keyframe 
Suatu symbol berbentuk lingkaran kecil yang digunakan untuk membatasi 
suatu gerakan animasi.  
h. Timeline 
Lembar kerja yang menampilkan layer dan  frame  
i. Masking 
Perintah yang digunakan untuk menghilangkan isi dari suatu layer da nisi dari 






Nama yang digunakan untuk menampung satu gerakan objek, sehingga jika 
ingin membuat gerakan lebih dari satu objek sebaiknya di letakkan pada layer 
yang berbeda. 
2.3.2 ActionScript 
ActionScript adalah Bahasa pemograman yang digunakan didalam program flash 
yang berfungsi untuk memberikan perintah didalam animasi flash. Jenis 
actionscript ini dibagi menjadi 3 jenis, yaitu [5]: 
1. ActionScript pada Frame 
ActionScript pada frame adalah actionscript yang diletakan pada frame 
(FrameScript). FrameScript ini hanya bisa dilakukan pada keyframe  atau 
blankkeyframe . 
2. ActionScript pada MovieClip 
ActionScript yang diletakan pada movieclip (MovieScript), untuk membuat 
moviescript harus ada movieclip yang diletakan pada actionscript. 
3. ActionScript pada Button 
ActionScript pada button harus ada button yang diletakkan pada ActionScript. 
Secara umum syntax yang digunakan dalam penulisan ActionScript  pada button 
hampir sama dengan penulisan moviescript. 
2.3.3 Adobe Photoshop 
Adobe Photoshop atau Photoshop  adalah perangkat lunak editor buatan Adobe 
Systems yang dikhususkan untuk pengeditan foto/gambar dan pembuatan efek. 
Photoshop  secara umum dikenal sebagai alat untuk memanipulasi image, bitmap 





2.3.4 Adobe Illustrator 
Adobe Illustrator adalah salah satu software yang digunakan untuk membuat 
desain grafis, dilengkapi dengan fasilitas tool-tool yang baru, panel, pilihan opsi 
dan fitur-fitur khusus yang dapat dipakai untuk pengerjaan desain [7]. 
2.3.5 Adobe Audition 
Adobe Audition merupakan salah satu software yang digunakan untuk  merekam 
dan mengedit suara dalam bentuk digital berbasis Windows dan memiliki 
berbagai fasilitas pengolahan suara. Dengan Adobe Audition dapat merekam 
suara, memperbaiki kualitas suara, menambahkan berbagai efek suara dan 
menggabungkan berbagai track suara menjadi track utuh [8]. 
2.4 Corel Draw 
CorelDraw adalah software gratis serbaguna yang bisa dipakai untuk ilustrasi dan 
publikasi. Banyak digunakan untuk aplikasi, percetakan di media kertas, kain, 
outdoor, eletronik dll. CorelDraw merupakan software gratis dengan format vector 
(koordinat). Dengan format vector maka kita bebas mengubah ukuran gambar [9]. 
2.5 Multimedia  
Multimedia mempunyai banyak pengertian dari berbagai kalangan, istilah 
multimedia berasal dari teater yaitu pertunjukan yang memanfaatkan lebih dari satu 
media di panggung yang mencakup monitor video, synthesized band dan karya seni 
manusia sebagai bagian dari pertunjukan. Kata multimedia berasal dari kata multi 
dan media. Multi memiliki arti banyak, sedangkan media merupakan bentuk jamak 
dari medium yaitu sebagai saran, wadah  atau alat. Multimedia adalah pemanfaatan 
komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, gambar bergerak 
(video animasi) dengan menggabungkan link dan tool yang melakukan navigasi, 
interaksi dan komunikasi [10]. 
2.6 Animasi 2D 
Animasi 2D merupakan model animasi yang dibuat dan diedit di komputer 
menggunakan gamabr bitmap 2D, atau dibuat dengan menggunakan gamabr vector 





computer. Pada animasi 2D, model dibuat dari objek yang terpisah dengan layer 
transparan serta menggunakan kerangka virtual. 
2.7 Storyboard  
Storyboard adalah perancangan visualisasi dari aplikasi yang akan dibangun, atau 
ilustrasi gambaran yang ditampilkan berurutan untuk keperluan visualisasi awal dari 
suatu file, animasi, atau media interaktif. Keuntungan menggunakan storyboard 
adalah perancangan alur cerita sehingga mendapatkan ketertarikan yang lebih 
manarik [11]. 
2.8 Alur Navigasi 
Alur navigasi berguna untuk menampilkan salah satu berupa diagram hirarki dengan 
modifikasi sepenuhnya. Hirarki yaitu struktur dasar yang melakukan navigasi di 
sepanjang cabang pohon struktur atau linear yang terbentuk oleh logika isi dari 
jalannya aplikasi [11]. 
2.9 User Interface Design 
User interface design merupakan ilmu yang mempelajari tentang cara mendesain, 
mengevaluasi, dan mengimplementasikan system komputer interaktif sehingga user 
dapat menggunakan dengan mudah. Pada prinsipnya, kerja komputer adalah 
menerima masukkan (input), memproses (proses), dan memberikan keluaran 
(output). User memberikan masukkan perintah atau data kepada komputer. 
Masukkan ini dilakukan dengan berbagai macam perintah masukkan. Masukkan ini 
akan direspon oleh komputer. Komputer melakukan pengolahan dan melaksanakan 
perintah sesuai dengan perintah user [12]. 
2.9.1 Use Case Diagram 
Use Case Diagram merupakan pemodelan untuk menggambarkan system yang 
akan dibuat. Diagram use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau 
lebih aktor dengan system yang akan dibuat. Diagram use case digunakan untuk 
mengetahui fungsi apa saja yang ada didalam sebuah system dan siapa saja yang 





Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada Use Case Diagram: 
2.10 FlowMap 
Flowmap adalah bagian atau cara untuk menyederhanakan proses atau prosedur 
yang memudahkan pengguna untuk memahami terhadap informasi. Flowmap 
menggambarkan aliran data dan informasi antar area (divisi) dalam sebuah 
organisasi. Flowmap mendefinisikan hubungan antara bagian (pelaku proses), proses 
manual atau berbasis komputer dan aliran data (dalam bentuk dokumen keluaran 
dan masukkan) [12]. 
Adapun symbol-symbol yang sering digunakan dalam membuat bagian alur 
dokumen atau Flowmap dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 
 
 
Tabel 2- 1 Penjelasan Use Case 
Simbol Deskripsi 
Use case Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang ditampilkan 
system yang menghasilkan suatu hasil yang 
terukur bagi aktor. 
Aktor 
 
Memspesifikasikan peran pengguna ketika 
berinteraksi dengan use case. 
Relasi Aktif 
 
Menggambarkan relasi antara aktor dengan use 
case.  
 
Menspesifikasikan bahwa use case target 
memperluas perilaku dari use case sumber pada 
suatu titik yang diberikan. 
Generarisasi Menunjukan spesialisasi aktor untuk dapat 
berpartisipasi dengan use case 
 Menunjukan bahwa use case seluruhnya 
merupakan fungsionalitas dari use case lainnya 





Tabel 2- 2 Penjelasan Flowmap 
Nama Simbol  Gambar Simbol Deskripsi  
Proses Komputerisasi 
 Menunjukan proses yang 
terjadi oleh komputer. 
Dokumen 
 
Dokumen input/output baik 
untuk proses manual, 
mekanik atau komputer. 
Multi Dokumen  
 Menunjukan multy dokumen 




Menunjukan proses awal 
dan akhir dari dari suatu 
proses yang ada. 
Display  
Menunjukan keluaran yang 
ditampilkan pada layar. 
Kegiatan Manual 
 
Symbol yang menunjukan 
proses pengolahan yang 
dilakukan secara manual. 
Data  
Symbol input/output yang 
digunakan untuk mewakili 
dapat input/output. 
Penyimpanan   








 ANALISIS DAN PERANCANGAN 
3.1 Gambaran Sistem Saat Ini (atau Produk) 
System yang ada di SD N Situgunting 1 adalah secara manual yaitu dengan 
menerangkan materi pelajaran secara langsung. Pada media pembelajaran yang 
akan dibuat ini ditekankan pada aspek agar siswa dapat mengetahui perbedaan gaya 
yang ditimbulkan oleh suatu benda yang ada. Pada  media pembelajaran ini siswa 
dapat melihat gaya yang ditimbulkan oleh suatu benda dengan animasi yang 
disajikan. 
3.1.1 Analisis Kebutuhan Sistem  
Dalam analisis ini mendapatkan beberapa referensi dari buku, silabus dan 
wawancara. berikut adalah hasil yang didapat: 
a. Jenis Gaya: 
1. Gaya Otot adalah gaya yang ditimbulkan oleh otot. Misalnya tangan 
mengangkat buku, orang mendorong meja, dan kuda meranik delman. 
2. Gaya magnet adalah gaya yang dihasilkan oleh magnet. Benda magnet 
akan menarik logam, misalnya magnet yang terdapat pada pintu kulkas, 
alat pengumul sampah besi, dan penutup tempat pensil. 
3. Gaya gesek adalah gaya yang timbul akibat gesekandua benda. Misalnya, 
karet rem yang bergesekan dengan pelek sepeda kayuh, amplas dengan 
kayu, dan ban mobil dengan permukan jalan. 
4. Gaya Pegas adalah gaya yang dihasilkan oleh benda elastis atau lentur. 
Misalnya, tali ketapel, tali busur panah, dan pegas. 
5. Gaya Gravitasi adalah gaya tarik dari pusat Bumi. Gaya gravitasi bumi 
menyebabkan semua benda bumi mempunyai berat. Gaya gravitasi bumi 
disebut juga gaya berat, yaitu gaya yang dimiliki suatu benda terhadap 





6. Gaya listrik adalah gaya yang ditimbulkan oleh adanya arus listrik. Kipas 
angin yang semula diam akan berputar setelah dialiri arus listrik. 
b. Pengaruh Gaya 
Benda dapat bergerak karena ada gaya yang ditimbulkan. Jika gaya tidak timbul 
maka benda tidak mungkin bergerak atau berubah kedudukannya [1]. 
1. Gaya mengubah bentuk benda 
Gaya yang diberikan kesebuah benda mengakibatkan berbagai perubahan. 
Bentuk benda dapat berubah jika diberi gaya. Makin besar gaya, makin besar 
perubahan bentuk bendanya [1]. 
2. Gaya mengubah gerak benda 
Benda diam dapat bergerak jika ada gaya yang cukup terhadap benda 
tersebut [1].  
c. Gaya dorong air 
Sesuai Hukum Archimedes, yaitu: “Bila sautu benda dimasukkan kedalam zat 
cair, benda tersebut akan mendapat gaya angkat ke atas yang besarna sama 
dengan zat cair yang dipindahkan oleh benda tersebut”. Hukum Archimedes 
banyak diterapkan pada laat angkutan air, seperti rakit, perahu, dan kapal laut[1]. 
Satuan ukuran gaya adalah Newton. Alat pengukur gaya adalah Dinamometer. 
d. Silabus  
Kompetensi dasar yang terdapat didalam silabus: 
1. Menyimpulkan hasil percobaan bahwa gaya (dorongan dan tarikan) dapat 
mengubah gerak suatu benda. 
a. Gaya (melakukan percobaan menggerakan suatu benda, melakukan 






b. Pengaruh gaya pada benda di dalam air (melakukan percobaan benda 
yang terapung dan tenggelam di air). 
e. Hasil wawancara 
Analisis proses bisnis berjalan dilakukan dengan cara wawancara langsung 
kesekolah yang dijadikan studi kasus dan mewawancarai salah seorang guru yang 
mengajar di SD N Situgunting 1. Siswa-siswi yang bersekolah di SD N Situgunting 
1 belajar menggunakan buku panduan yang diberikan oleh pihak sekolah. Guru 
menjelaskan langsung materi yang akan disampaikan pada hari itu dengan 
menerangkan materi dan memberikan contoh atau praktek dan latihan soal.  
Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan kepada guru pengajar maka 
dapat disimpulkan siswa dapat memahami pelajaran jika materi yang disajikan 
dalam bentuk praktikum. Jika materi pembelajaran hanya diterangkan materi saja 
siswa mudah bosan dan cenderung tidak memperhatikan pembelajaran yang 
sedang berlangsung. Dan aplikasi pembelajaran ini dapat membantu siswa dalam 
memahami materi dan dapat membantu guru untuk keberlangsungan proses 















Berikut adalah flowmap yang sedang berjalan di SD N Situgunting 1. 
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Memberikan latihan soal dari 
materi yang disampaikan 
Memberikan praktek dari 
materi pelajaran 
Mengerjakan latihan soal




















3.2 Analisis Perancangan Sistem  
3.2.1 Perancangan Pembelajaran Materi 
Praktik yang akan di buat dalam aplikasi pembelajaran ini menggunakan ilustrasi 
animasi dari praktik dengan materi yang ada di buku IPA.  
a. Jenis gaya 
Jenis gaya yang di praktikkan dengan animasi adalah: 
1. Gaya otot, dengan animasi dari aktor yang mendorong meja 
menggunakan lengannya, yang bisa disebut dengan gaya otot. 
2. Gaya magnet, dengan animasi benda yang bermuatan magnet yang 
didekatkan dengan paku yang berbahan logam. Maka magnet akan 
menarik paku karna adanya gaya magnet. 
3. Gaya gesek, dengan animasi benda kayu dan amplas. Amplas yang 
digesekkan pada kayu berulang-ulang akan menimbulkan gaya gesek 
antara amplas dengan kayu. 
4. Gaya pegas, dengan animasi benda per atau pegas yang di tekan akan 
kembali kekeadaan semula. 
5. Gaya gravitasi, dengan animasi benda pohon kelapa yang dimana buah 
kelapa tersebut jatuh kebumi yang mempunyai gravitasi bumi, atau buah 
kelapa tersebut mempunyai berat. 
6. Gaya listrik, dengan animasi benda lampu yang tadinya padam jika di 
tekan tombol stop kontak maka lampu tersebut akan menyala. 
b. Pengaruh gaya 
1. Gaya mengubah bentuk benda 
Gaya dapat mengubah bentuk benda, animasi yang dibuat dalam aplikasi 
adalah batu yang dipukulkan ke batu besar dengan berulang-ulang maka 





2. Gaya mengubah gerak benda 
Gaya dapat mengubah gerak benda, animasi yang dibuat dalam aplikasi 
adalah aktor yang melakukan tendangan pada bola yang akan bergerak 
kedepan.  
c. Gaya dorong air 
Suatu benda yang dimasukkan ke dalam air atau zat cair, benda tersebut akan 
mendapat gaya angkat ke atas yang besarnya sama dengan berat zat cair yang 
dipindahkan oleh benda tersebut. Animasi yang dibuat adalah mengisi air di 
dalam gelas yang tadinya kosong dan setelah diisi dengan air maka gelas itu terisi 
air, dan setelah itu telur dimasukkan kedalam gelas tersebut maka telur tersebut 
akan mengambang keatas permukaan air karna mempunyai berat yabg sama 
dengan air tersebut. 
3.2.2 Perancangan Pembuatan Praktik 
Dalam analisis perancangan praktik ini dibuat gambar untuk membuat animasi 
dari praktik dengan mengambil dan membuat gambar-gambar yang diperlukan 
untuk memperlancar pembuatan animasi praktik, diantaranya: 
Tabel 3- 1 Perancangan pembuatan objek benda 
Gambar 














Gambar 3- 2 Use Case untuk user 
    
 
Dari tabel diatas objek benda yang digunakan untuk memperagakan dan 
mempraktikkan gaya yang diambil dari materi gaya. 
3.2.3 Perancangan Use Case 
Use case digunakan untuk membentuk tingkah laku  dalam sebuah mode serta 
direalisasikan  oleh sebuah collaborator, umumnya use case digambarkan dengan 




Gambar diatas menunjukkan kegiatan User yang dapat dilakukan di dalam aplikasi 
pembelajaran.  
3.2.4 Definisi Aktor 
Berikut inu merupakan definisi aktor dari Aplikasi Pembelajaran Gaya Pada 



























Tabel 3- 2 Definisi Aktor 
No. Aktor  Deskripsi  
1. User User merupakan aktor yang memiliki hak akses untuk 
melakukan kegiatan: 
1. Membuka materi gaya 
2. Membuka materi praktik 
3. Melihat gaya gesek 
4. Melihat gaya listrik 
5. Melihat gaya garvitasi 
6. Melihat gaya magnet 
7. Melihat gaya otot 
8. Melihat gaya pegas 
9. Membuka tentang 
10. Membuka latihan soal 
3.2.5 Deskripsi Use Case 
Berikut ini adalah penjelasan dari deskripsi Use Case: 
Tabel 3- 3 Definisi Use Case 
No. Use Case Deskripsi  
1. Membuka materi gaya User dapat melihat materi gaya yang 
disediakan dengan memilih menu materi 
gaya. 
2. Membuka praktik User dapat melihat penjelasan materi praktik 
yang berisi tentang gaya-gaya dan 
animasinya. 
3. Membuka tentang User dapat melihat informasi tentang 





4. Membuka latihan soal User dapat melakukan latihan soal pilihan 
ganda 
3.2.6 Skenario Use Case 
Berikut ini adalah penjelasan skenario use case dari aplikasi: 
3.2.6.1 Membuka Materi Gaya 
Nama Use Case : Membuka materi gaya 
Aktor   : Pengguna 
Deskripsi  : pengguna dapat melihat materi gaya 
Prakondisi : Aktor berada pada halaman materi gaya 
Poskondisi : Menampilkan halaman dari materi gaya 
Tabel 3- 4 Skenario Use Case Materi Gaya 
Aksi Aktor Reaksi Sistem 
1. Memilih menu materi gaya  
 2. Menampilkan menu halaman materi 
gaya yang berisi tentang materi gaya 
dan jenis-jenis gaya 
3. View materi gaya  
3.2.6.2 Membuka Praktik 
Nama Use Case : Membuka praktik 
Aktor   : Pengguna 
Deskripsi  : pengguna dapat melihat praktik gaya 
Prakondisi : Aktor berada pada halaman praktik gaya 





Tabel 3- 5 Skenario Use Case Parktik 
Aksi Aktor Reaksi Sistem 
1. Memilih menu praktik gaya  
 2. Menampilkan menu halaman praktik 
gaya yang berisi tentang gaya gesek, 
gaya listrik, gaya gravitasi, gaya 
magnet, gaya otot, dan gaya pegas 
3. View praktik gaya  
3.2.6.3 Membuka Tentang 
Nama Use Case : Membuka tentang 
Aktor   : Pengguna 
Deskripsi  : pengguna dapat melihat informasi dari pembuat aplikasi 
Prakondisi : Aktor berada pada halaman tentang 
Poskondisi : Menampilkan halaman dari tentang (informasi) 
Tabel 3- 6 Skenario Use Case Tentang 
Aksi Aktor Reaksi Sistem 
1. Membuka menu tentang  
 2. Menampilkan informasi dari 
pembuat aplikasi 
3. View tentang  
3.2.6.4 Membuka Latihan Soal 
Nama Use Case : Membuka latihan soal 





Deskripsi  : Pengguna dapat mengerjakan latihan soal 
Prakondisi : Aktor berada pada halaman latihan soal 
Poskondisi : Latihan soal selesai dikerjakan 
Tabel 3- 7 Skenario Use Case Latihan Soal 
Aksi Aktor Reaksi Sistem 
1. Membuka menu latihan soal  
 2. Menampilkan latihan soal 
3. Mengerjakan latihan soal  
3.3 Kebutuhan Perangkat Keras dan Perangkat Lunak 
3.3.1 Perangkat Keras 
Adapun perangkat keras yang dibutuhkan untuk membangun “Aplikasi 
Pembalajaran Gaya Pada Benda untuk Kelas 4 SD Berbasis Multimedia Flash” ini 
adalah sebagai berikut: 
3.3.2 Perangkat Lunak  
Adapun perangkat lunak yang dibutuhkan untuk membangun “Aplikasi 
Pembalajaran Gaya Pada Benda untuk Kelas 4 SD Berbasis Multimedia Flash” ini 
adalah sebagai berikut: 
Tabel 3- 8 Perangkat keras pengembang 
No Hardware Unit 
1. RAM 4 GB RAM 
2. Harddisk  500 GB 
3. Processor  Intel® Core™ i5-5200U CPU @ 2.20GHz 2.20GHz 
4.  Display  Intel® HD Graphics 5500 






a) Windows 10 
System operasi yang digunakan dalam membuat aplikasi pembelajaran. 
b) Adobe Flash professional CS6 
Dalam pembuatan aplikasi pembelajaran ini Adobe Flash memiliki peran utama 
karena Adobe Flash adalah alat bantu untuk membuat aplikasi ini. Penulis 
menggunakan Adobe Flash Professional CS6 dan versi Bahasa ActionScript yang 
digunakan adalah ActionScript 3.0. 
c) Adobe Photoshop CS6 
Dalam pembuatan aplikasi pembelajaran ini Adobe Photoshop CS6 berperan 
sebagai alat bantu untuk mengedit gambar yang akan dimasukkan kedalam 
aplikasi pembelajaran ini. 
d) Adobe Illustration CS6 
Dalam pembuatan aplikasi pembelajaran ini Adobe Illustration CS6 berperan 




Tabel 3- 9 Perangkat lunak pengembang 
No Software Keterangan  
1. System Operasi Windows 10 
2. Adobe Flash professional CS6 Alat bantu implementasi 
3. Adobe Photoshop CS6 Editor grafis 
4. Adobe Illustrator CS6 Editor grafis 
5. Adobe Audition Editor Suara 





e) Adobe Audition CS6 
Dalam pembuatan aplikasi pembelajaran ini Adobe Audition CS6 berperan sebagai 
alat bantu untuk mengedit suara yang akan dimasukkan kedalam aplikasi 
pembelajaran. 
f) CorelDraw X7 
Dalam pembuatan aplikasi pembelajaran CorelDraw X7 berperan sebagai alat 
bantu untuk mengedit gambar yang akan dimasukkan kedalam aplikasi 
pembelajaran ini. 
3.3.3 Analisis Proses Bisnis Usulan 
Pada analisis proses bisnis usulan ini membahas tentang bagaimana cara kerja 


















Berikut adalah flowmap yang diusulkan untuk SD N Situgunting 1. 


















































Storyboard berisi gambaran awal atau rancangan tampilan dari aplikasi yang dibuat. 
Judul program: Aplikasi Pembelajaran Gaya pada Benda untuk Kelas 4 SD Berbasis 
Multimedia Flash. 
Tabel 3- 10 Story Board dari aplikasi 
No. Visual Deskripsi Audio 
1  
 
Gambar 3- 4 Mockup Tampilan awal aplikasi 
Tampilan awal aplikasi pada 
saat aplikasi dibuka dan 
mengajak anak untuk belajar 
gaya, dan loadbar untuk proses 





Gambar 3- 5 Mockup Tampilan Home 
Masuk pada menu home, dan 
tersedia pilihan untuk memilih 
menu Materi, Praktik, Latihan 





Gambar 3- 6 Mockup Tampilan materi 1 
Masuk kemenu Materi Gaya, 
dan tersedia penjelasan 
tentang gaya. Tersedia tombol 
selanjutnya untuk masuk 
kehalaman berikutnya.  
Tombol home untuk kembali ke 








Gambar 3- 7 Mockup Tampilan materi 2 
Penjelasan lanjutan tentang 
materi gaya. Tersedia tombol 
selanjutnya untuk masuk 
kehalaman berikutnya.  
Tombol home untuk kembali ke 
menu home. Tombol kembali 






Gambar 3- 8 Mockup Tampilan materi 3 
Penjelasan tentang sifat gaya. 
Tersedia tombol selanjutnya 
untuk masuk kehalaman 
berikutnya.  Tombol home 
untuk kembali ke menu home. 






Gambar 3- 9 Mockup Tampilan materi 4 
Penjelasan tentang sifat gaya. 
Tersedia tombol selanjutnya 
untuk masuk kehalaman 
berikutnya.  Tombol home 
untuk kembali ke menu home. 






Gambar 3- 10 Mockup Tampilan materi 5 
Penjelasan tentang sifat gaya. 
Tersedia tombol selanjutnya 
untuk masuk kehalaman 
berikutnya.  Tombol home 
untuk kembali ke menu home. 










Gambar 3- 11 Mockup Tampilan materi 6 
Penjelasan tentang pengaruh 
gaya. Tersedia tombol 
selanjutnya untuk masuk 
kehalaman berikutnya.  
Tombol home untuk kembali ke 
menu home. Tombol kembali 






Gambar 3- 12 Mockup Tampilan materi 7 
Penjelasan tentang pengaruh 
gaya. Tersedia tombol 
selanjutnya untuk masuk 
kehalaman berikutnya.  
Tombol home untuk kembali ke 
menu home. Tombol kembali 





Gambar 3- 13 Mockup Tampilan materi 8 
Penjelasan tentang pengaruh 
gaya. Tersedia tombol 
selanjutnya untuk masuk 
kehalaman berikutnya.  
Tombol home untuk kembali ke 
menu home. Tombol kembali 





Gambar 3- 14 Mockup Tampilan materi 9 
Penjelasan tentang jenis-jenis 
gaya. Tersedia tombol 
selanjutnya untuk masuk 
kehalaman berikutnya.  
Tombol home untuk kembali ke 
menu home. Tombol kembali 









Gambar 3- 15 Mockup Tampilan Praktik 1 
Penjelasan tentang gaya otot, 
animasi bergerak. Ada sebuah 
benda yang di dorong dan 
dapat menimbulkan gaya otot 
dari dorongan tersebut. 
Tersedia tombol selanjutnya 
untuk masuk kehalaman 
berikutnya.  Tombol home 




Gambar 3- 16 Mockup Tampilan Praktik 2 
Penjelasan tentang gaya 
magnet, animasi bergerak. 
Gambar disamping penjelasan 
benda yang mempunyai aliran 
magnet yang dapat Tarik 
menarik jika kutubnya 
berlawanan arah. Tersedia 
tombol selanjutnya untuk 
masuk kehalaman berikutnya.  
Tombol home untuk kembali ke 
menu home. Tombol kembali 





Gambar 3- 17 Mockup Tampilan Praktik 3 
Penjelasan tentang gaya gesek, 
animasi bergerak. Tersedia 
tombol selanjutnya untuk 
masuk kehalaman berikutnya.  
Tombol home untuk kembali ke 
menu home. Tombol kembali 









Gambar 3- 18 Mockup Tampilan Praktik 4 
Penjelasan tentang gaya pegas, 
animasi bergerak. Tersedia 
tombol selanjutnya untuk 
masuk kehalaman berikutnya. 
Tombol home untuk kembali ke 
menu home. Tombol kembali 





Gambar 3- 19 Mockup Tampilan Praktik 5 
Penjelasan tentang gaya 
gravitasi, animasi bergerak. 
Buah yang berada di pohon 
dijatuhkan dan menimbulkan 
gaya grafitasi. Tersedia tombol 
selanjutnya untuk masuk 
kehalaman berikutnya. Tombol 
home untuk kembali ke menu 
home. Tombol kembali untuk 




Gambar 3- 20 Mockup Tampilan Praktik 6 
Penjelasan tentang gaya listrik 
animasi. Gambar disamping 
menjelaskan terjadi gaya listrik 
pada lampu bohlam. Tersedia 
tombol selanjutnya untuk 
masuk kehalaman berikutnya.  
Tombol home untuk kembali ke 
menu home. Tombol kembali 









Gambar 3- 21 Mockup Tampilan Latihan Soal 
Tampilan latihan soal dari 
materi gaya. Ada papan nilai 
untuk mengetahui nilai yang di 
dapat, dan ada menu home 




Gambar 3- 22 Mockup Tampilan Informasi 
Pembuat 
Tampilan Informasi pembuat 
aplikasi pembelajaran. Dan ada 










3.5 Alur Navigasi  





Isi materi gaya  
Materi 
Home 
Gambar 3- 23 Alur Navigasi Aplikasi 















latihan soal  
Mengerjakan 















 IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 
4.1 Implementasi 
Implementasi merupakan tahapan ke empat dari model desain pembelajaran ADDIE 
dalam sub bab metode pengerjaan. Aplikasi pembelajaran ini dibangun 
menggunakan perangkat lunak dari Adobe Flash CS6. Computer atau laptop dapat 
digunakan untuk mengimplementasikan aplikasi pembelajaran ini, tetapi harus 
terlebih dahulu menginstal Adobe Flash Player agar aplikasi dapat berjalan. 
4.1.1 Implementasi Perangkat Keras 
Aplikasi perangkat keras yang dibutuhkan berdasarkan aplikasi pembelajaran ini 
adalah Komputer atau laptop. 
4.1.2 Implementasi Perangkat Lunak 
Perangkat lunak yang dibutuhkan untuk mengimplementasikan aplikasi 
pembelajaran ini adalah : 
a. Adobe Flash CS6 
b. RAM minimal 2 GB 
c. Memori penyimpanan minimal  268 GB 
4.1.3 Implementasi Pengguna Aplikasi Pembelajaran 
Pembuatan objek background, tombol dan karakter dibuat menggunakan 






Gambar 4- 1 Background Aplikasi 
Pembuatan background yang dibuat menggunakan Adobe Photoshop. 
 
Gambar 4- 2 Background Aplikasi Lanjut 







Gambar 4- 3 Tombol Menu 
Pembuatan tombol menu yang dibuat untuk aplikasi menggunakan Adobe 
Photoshop. 
 
Gambar 4- 4 Judul Materi 








Gambar 4- 5 Pengeditan Suara 
Pengeditan suara untuk dimasukkan kedalam aplikasi yang akan dibuat 
menggunakan Adobe Audition. 
 
Gambar 4- 6 Pembuatan Tombol 







Gambar 4- 7 Pembuatan Objek Aplikasi 
Pembuatan objek aplikasi yang akan di bangun dengan Coreldraw. 
Gambar di atas yang dihasilkan adalah desain dari aplikasi pembelajaran. Bisa 
berupa background, objek, tombol, karakter. Berikut adalah beberapa hasil dari 
proses tersebut. 
 
No. Nama Objek Hasil Gambar 
1. Karakter  
         
2. Background 
       
       
 








No. Nama Objek Hasil Gambar 
2. Background 
    
3. Tombol 
        
      
          
4. Benda 
                





4.1.4 Menjalankan Aplikasi 
Percobaan menjalankan aplikasi. Tampilan awal menunjukan judul dari aplikasi 
yang di buat, berupa animasi sebagai intro masuk ke tampilan menu aplikasi. 
 
Gambar 4- 8 Animasi Pembuka Awal Aplikasi 
Tampilan awal aplikasi yang akan masuk ke menu home untuk membuka menu 
yang lainnya dengan menunggu loadbar selesai loading. 
 
Gambar 4- 9 Tampilan Home 
Setelah selsai dari tampilan awal aplikasi maka masuk ke halaman home dan 
dapat memilih menu yang diinginkan. Terdapat menu materi, praktik, latihan 






Gambar 4- 10 Masuk Menu Materi 
Setelah mengklik menu materi maka muncul penjelasan dari materi gaya dengan 
peragaan animasi 2D. 
 
Gambar 4- 11 Lanjutan Pembahasan Materi 






Gambar 4- 12 Penjelasan Pengaruh Gaya 
Animasi dari pengaruh gaya. 
 
Gambar 4- 13 Penjelasan pengaruh Gaya 







Gambar 4- 14 Penjelasan Gaya Dorong Air 
Animasi dan penjelasan gaya dorong air. 
 
Gambar 4- 15 Benda 1 






Gambar 4- 16 Benda 2 
Benda yang mempunyai gaya. 
 
Gambar 4- 17 Benda 3 







Gambar 4- 18 Macam Gaya 
Macam-macam gaya. 
 
Gambar 4- 19 Materi Praktik Gaya Otot 
Setelah selesai dari menu materi maka selanjutnya masuk ke menu praktik yg 






Gambar 4- 20 Materi Gaya Magnet 
Penjelasan lanjutan dari menu praktik yang berisikan Gaya Magnet dan diberikan 
animasi gaya magnet. 
 
Gambar 4- 21 Materi Gaya Gesek 
Penjelasan lanjutan dari menu praktik yang berisikan Gaya Gesek dan diberikan 






Gambar 4- 22 Materi Gaya Pegas 
Penjelasan lanjutan dari menu praktik yang berisikan Gaya Pegas dan diberikan 
animasi gaya pegas. 
 
Gambar 4- 23 Materi Gaya Gravitasi 
Penjelasan lanjutan dari menu praktik yang berisikan Gaya Garvitasi dan diberikan 






Gambar 4- 24 Materi Gaya Listrik 
Penjelasan lanjutan dari menu praktik yang berisikan Gaya Listrik dan diberikan 
animasi gaya listrik. 
 
Gambar 4- 25 Tampilan Menu Tentang 







Gambar 4- 26 Latihan Soal 
Gambar di atas adalah menu latihan soal gaya yang ada di aplikasi pembelajaran. 
4.2 Pengujian 
Dalam tahap ini dilakukan 2 (dua) tahap yaitu pengujian Fungsionalitas dan 
pengujian UAT (User Acceptean Testing). 
4.2.1 Pengujian Fungsionalitas  
Pengujian Fungsionalitas berisi apakah ada kesalahan pada aplikasi agar dapat 
diketahui apakah aplikasi sudah sesuai dengan pembuatan yang sudah di racang 
dari awal pembuatan. 
Tabel 4- 2 Pengujian Fungsionalitas 
No. Test Case Hasil Yang 
Diharapkan 











































































































Penjelasan lanjutan pengaruh gaya dan 














Penjelasan lanjutan pengaruh gaya dan 







macam gaya  
Penjelasan jenis gaya 
valid 




























































Praktik  tentang 






Penjelasan Gaya  Listrik dan disertai animasi 
valid 




dapat di scroll 
 





latihan soal  
 







4.2.2 Pengujian User Accepteance Testing (UAT) 
Untuk mengetahui kepuasan pengguna dalam menggunakan Aplikasi 
Pembelajaran Gaya, maka dilakukan pengujian terhadap aplikasi yang telah 
dibuat. Pengujian dilakukan dengan cara siswa mencoba aplikasi dan mengisi 
kuisioner tentang kepuasan pengguna mengenai aplikasi. 
Para siswa mengisi kuisioner kepuasan yang memiliki 5 pertanyaan dengan 
jawaban YA dan TIDAK, daftar pertanyaan sebagai berikut: 
1. Apakah Aplikasi Pembelajaran Gaya ini memiliki tampilan yang menarik? 
2. Apakah Aplikasi Pembelajaran Gaya ini mudah untuk dipahami dan 
dimengerti? 
3. Apakah dengan adanya Aplikasi Pembelajaran ini, minat adik-adik untuk 
belajar IPA khususnya tentang Gaya lebih meningkat? 
4. Apakah materi dan latihan soal pada Aplikasi Pembelajaran Gaya ini dapat 
dimengerti oleh adik-adik? 
5. Apakah dengan menggunakan Aplikasi Pembelajaran Gaya ini dapat 
membantu pemahaman adik-adik tentang materi Gaya? 




1 Apakah Aplikasi Pembelajaran Gaya ini 









2 Apakah Aplikasi Pembelajaran Gaya ini 














3 Apakah dengan adanya Aplikasi 
Pembelajaran ini, minat adik-adik 
untuk belajar IPA khususnya tentang 









4 Apakah materi dan latihan soal pada 
Aplikasi Pembelajaran Gaya ini dapat 









5 Apakah dengan menggunakan Aplikasi 
Pembelajaran Gaya ini dapat 
membantu pemahaman adik-adik 
















Setelah melakukan pengonsepan, desain, mengumpulkan materi, pembuatan dan 
pengujian terhadap proyek akhir ini didapatkan kesimpulan data sebagai berikut. 
a. Menjadi media pembelajaran Gaya untuk siswa-siswi Sekolah Dasar kelas 4. 
b. Menjadi alat bantu dalam proses belajar mengajar pada materi Gaya. 
c. Menjadi media pembelajaran untuk mengetahui perbedaan gaya pada benda 
dengan adanya animasi. 
d. Menjadi media pembelajaran transformasi bahwa belajar tidak hanya melalui 
buku paket dan catatan saja. 
5.2 Saran 
Berdasarkan proses pembuatan Aplikasi Pembelajaran pada proyek akhir didapatkan 
saran sebagai berikut. 
1. Desain antar muka dibuat lebih menarik dan interaktif lagi agar siswa senang. 
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Lampiran 5 Hasil Kuisioner Kepuasan Siswa 
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